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Votre adronef dclaireur voyage depuis trois jours dans le vide de I espace, 
dun coin oublid de la galaxie a un autre. Vous dtes un techno-rdcupdrateur 
qui gagne sa vie en recherchant des dquipements technologiques aban- 
donnds - mais dtant donnd le peu de veine que vous avez eu ce mois-ci, 
vous pourriez aussi bien dtre un vagabond intergalactique. L’androide 
Psytek, votre analyseur de systdmes, surveille les instruments. Subite- 
ment, Psytek capte le flux de radiations le plus puissant que vous ayez 
jamais vu! II provient d une plandte qui n est pas marqude sur les cartes... 
une plandte ddcoupde de profondes crevasses. Est-il possible que vous 
ayez ddcouvert la Idgendaire plandte Koronis? 

II y a sept cent milliers d'anndes. les Anciens gouvernaient les dtoiles. Ils 
formaient une confdddration de plus de trente races diffdrentes dont les 
accomplissements technologique dtaient indgalds. Selon la Idaende, les 
Anciens utilisaient les crevasses profondes d'une plandte appelde Koronis 
pour tester leurs armes les plus puissantes. Les rdcupdrateurs 
technologiques rdvent depuis des sidcles de ddcouvrir la fabuleuse plandte 
Koronis. fct vous dtes maintenant peut-dtre celui qui le fera! 

Paytek prepare le vaisseau de surface et le robot chercheur pour la 
descente sur la plandte. L’adronef-dclaireur, dirigd par Psytek, restera en 
orbite pendant que vous explorez la plandte. 


DEMARRAGE RAPIDE 
Instructions pour le chargement. 

- Allumez I'ordinateur AMSTRAD et le lecteur de disquette. 

- Insdrez la disquette KORONIS RIFT dans le lecteur 
-Tapez RUN “KORONIS” et appuyez sur la touche RETURN 

Le programmme se charge immddiatement. 

CONTROL 


- Pour controler a l aide de la manette de jeu, branchez celle-ci au 
port 1 ou port 2 Ne branchez pas le manette dans les 2 ports & la 
fois. 

- Pour contrdler a I aide du clavier, utilisez les touches suivantes: 


Pause: 

Tir: 

Mouvement vers le haut: 
Mouvement ver le bas: 
Mouvement vers la droite: 
Mouvement vers la gauche: 


Barre D espacement 

Shift (touche COPY sur I’AMSTRAD) 

f (curseur sur touche UP) 

1 (curseur sur touche DOWN) 

—► (curseur sur touche RIGHT) 

*- (curseur sur touche LEFT) 


1. Lancement de T adronef dciaireur: Lorsque le jeu commence, vous 
dtes dans le vaisseau de surface, prdt a explorer la plandte Koronis. Pour 
commencer votre travail de rdcupdration, appuyez sur le bouton de tir de 
votre joystick. 

2. Crevasse de Koronis: La plandte Koronis est ddcoupde par des 
grabens profonds, appelds crevasses, entourds de chalnes de montagnes 
et parsemds de collines. Vous atterrissez sur la Crevasse Une, qui semble 
la moins dangereuse. 

3. Carcasses: Le vdhicule que vous voyez au sol devant vous est la 
carcasse abandonnde d'une machine de guerre des Anciens. 

4. Indications viddo: Vdrifiez les indications viddo qui se trouvent dans la 
partie supdrieure de I’dcran. A I'extrdme droite, le cercle surmontd d'un 
point brillant est votre indication de direction. Le point brillant est dirigd vers 
la carcasse la plus proche, qui se trouve juste devant vous. 

5. Recherche: Pour rechercher d’autres vestiges de la technology des 
Anciens, tournez votre vaisseau jusqu'd ce quele point se trouve & la partie 
supdrieure des instructions et avancez. 

6. Conduite: Pour avancer, poussez le joystick vers lavant. Pour la 
marche arridre, remenez-le vers vous. Mettre le joystick & gauche et d 
droite pour avancer dans ces sens. 

7. Soucoupes gardiennes: Tant que vous n’aurez pas ddtruit leur base 
qui se trouve au Niveau 20, des soucoupes gardiennes arriveront en 
vagues pour vous dliminer. Vous avez deux possibilitds: fuir ou les dliminer. 
Pour vous ddfendre, utilisez le joystick pour centrer le curseur de visde (la 
petite croix) sur une soucoupe ennemie et appuyez sur le bouton du 
joystick. Une seule touche ne suffit pas toujours pour dliminer une 
soucoupe. 

8. Commando de curseur: Durant les manoeuvres normales, le curseur 
se ddplace librement dans le hublot de vision et le bouton du joystick permet 
de tirer I'arme d laser (lorsqu'elle est mise en marche). ZONE DES 
MESSAGES - le curseur vous permet d’actionner toute fonction prdsentde 
dans la zone des messages. Pour faire un choix, ramener le joystick vers 
I’arridre jusqu'd ce que le curseur atteigne la partie infdrieure du hublot de 


vision, puis appuyez sur le bouton. Le curseur entrera dans la zone de 
sdlection Ddplacez le joystick d gauche ou d droite pour faire votre choix - 
une lumidre apparaitra au-dessus de chaque option pour indiquer qu elle a 
dtd choisie. Appuyez sur le bouton pour la faire ddmarrer. Pour remettre le 
curseur dans le hublot de vision, faire avancer le joystick. ZONE DES 
MODULES - Mettez le curseur au bas de I’dcran et appuyez sur le bouton, 
continuez d ramener le joystick vers I’arridre Le ddplacement d gauche ou 
d droite du joystick permet de choisir diffdrents systdmes. Pour revenir au 
hublot principal, poussez le joystick vers lavant. 

9. Plage des carcasses/Retour d I’adronef ddaireur: Les niveaux de 
radiation models de Koronis vous obliaent d envoyer votre robot chercheur 
pour ddcouvrir et piller les carcasses. Une fois que vous avez dlimind toutes 
les soucoupes ennemies et mis votre vaisseau de surface prds de la 
carcasse, les options “LOOT HULK" (Pillage de la carcasse) ou “CALL 
SHIP" (Appel du vaisseau) apparaitront dans la zone des messages. 
Ddplacer le curseur vers la droite jusqu’d ce que le voyant indicateur situd 
au-dessus de “LOOT HULK” s’allume et donnez cette commande d votre 
robot chercheur en appuyant sur le bouton du joystick. Le robot chercheur 
ramenera tous les matdriels rdcupdrables qu'il trouve dans la carcasse. 
Pour retoumer d I’adronef, faites apparaitre le voyant indicateur au-dessus 
de “CALL SHIP” et appuyez sur le bouton du joystick. 

10. Objectif final: Ddtruisez la base des soucoupes situde dans la 
crevasse 20 en augmentant graduellement vos capacitds aux niveaux 
prdcddents. Vous pouvez mettre fin au jeu d tout moment en revenant d 
I’adronef dclaireur pour vendre tous les matdriels que vous avez trouvd. 
Mais vous ne pouvez revendiquer la plandte que lorsque vous avez ddtruit 
la base des soucoupes gardiennes 

11 . Pause et reddmarrage: Appuyez sur la barre d’espacement pour 
arrdter le jeu. Appuyez de nouveau pour le recommencer. Pour faire 
repartir le jeu d zdro - Atari: Appuyez sur la touche ESC. Commodore 64/ 
128, version disquettes seulement: appuyez sur RUN/STOP, puis sur 
RESTORE. 



ATARI VERSION SHOWN 

MANUEL D ESTRUCTIONS, SCAVENGER Mk IV MODULAR 
PLANETARY SURFACE ROVER (RECUPERATEUR MOOELE IV 
VAISSEAU DE SURFACE PLANET AIRE MODULAIRE). 

Visde et tir du laser: Le curseur de visde (D) se ddplace librement dans le 
hublot de vision (B). Le bouton du joystick tire les coups de I’arme d laser. 

Utftsation des fonctions de la zone des messages (F): Les zones des 
messages et des modules se trouvent dans la zone de sdlection (A) de 
I’dcran. 

“LOOT HULK” (“PILLAGE DE CARCASSE") ordonne d votre robot 
chercheur d distance de rechercher des matdriels utiles dans les carcasses 
abandonndes. 

“CALL SHIP” (“APPEL DE NAVIRE”) ordonne d votre adronef de venir 
vous prendre 

“ADO MODULE” (“INSTALLATION DE MODULE”) (ou le bouton du 
joystick) mettra en place tout matdriel que le robot transporte dans toute 
fente sdlectionnde dans la zone des modules (C). Pour ramener le curseur 
dans le hublot de vision, poussez le joystick vers l avant. 

Fonctionnement de la zone des modules du vaisseau de surface 

Le vaisseau peut transporter un maximum de six matdriels dans sa zone de 
modules (C). Entrez dans la zone des modules. Le curseur allumera la 
barre de sdlection (G) d’un matdriel donnd. Pour mettre en marche ou d 
I’arrdt le matdriel choisi, appuyez sur le bouton du Joystick. Le voyant du 
matdriel s’allumera lorqu’il est en marche. REMARQUE: Les matdriels sont 
repdrds par les symboles de type et d'origine prdsentds dans la fente de 
module (voir "Symboles des Materiels”). Pour revenir au hublot principal, 

rv»iicc(J7 lo iovctirk wore I'avant 

Fonctionnement des dcrans du vaisseau de surface 

L’dcran de prdsentation des directions du vaisseau moddle VI (K) est rdgld 
en usine pour ddtecter les signes le plus faibles de la technolgie des 
Anciens. Un indicateur lumineux (L) apparait lorsque qu’il en trouve. Faire 
toumer le vaisseau jusqu’d ce que I'indicateur soit en haut de I'dcran des 
directions, puis avancez pour trouver le matdnel technologique. Si aucun 
indicateur n’apparait, e'est que vous avez pilld toutes les carcasses qui se 
trouvaient sur cette crevasse. Le rdglage en usine peut dtre annuld par des 
nouveaux modules radar. 

Pour surveiller les matdriels suppldmentaires, le vaisseau moddle IV est 
dquipd de deux dcrans spdeiaux dans la seconde et la cinquidme positions 
(X). Ces dcrans ont dtd congus pour des matdriels qui demandent des 
affichages opdrationnels sur dcran (cartes ou minuteries par exemple). Si 
les deux affichages sur dcran sont utilisds, la mise en marche d'un nouveau 
module qui demande un affichage arrdte immddiatement le moins 
important des modules actuellement utilisds. 

L'affichage de I’dtat des moteurs (M) indique I 'dtat des moteurs principaux 
du vaisseau. Vert signifie que les moteurs fonctionnent normalement et & la 
puissance maximale, rouge signifie que les moteurs ont cald. Sous 
I'indicateur de marche, une barre d’indicateur de vitesse (N) donne la 
vitesse du vaisseau. 

L'affichage des rdserves en dnergie (0) indique la charge d’dnergie totale 
prdte d dtre utilisde par votre systeme d armement principal (P). A droite, 
l’affichage montre la quantitd d'dnergie qui sera utilisde par chaque tir (Q). 
La puissance est mesurde en gigajoules de charge et elle peut dtre 
augmentde par I’addition des modules d'dnergie suppldmentaire. La barre 
de puissance est de la mdme couleur que le laser utilisd. 

L’affichage des boucliers (R) indique la force actuelle de vos boucliers 
chromoquantisds - six gammes de frdquence allant du rouge au violet. Une 
barre toute noire dans une des frdquences indiques que la force de boudier 
de cette gamme a dtd dpuisde et que tout essai d’utilisation de cette 
frdquence aura votre domination pour rdsultat 



ATARI VERSION SHOWN 


MANUEL D’UTILISATION: Psytek 7500 Series Science Droid System 
Anafvseur (Psytek sdries 7500, Androide sdentifique anafyseur de 

systems*). 

Operations dans les Kmites du hublot de vision. 

Lorsque le vaisseau de surface est revenu d I’adronef dclaireur, le hublot de 
vision (A) donne une image en circuit fermd des activitds de I Androide 
Une courroie transporteuse (B) transporte les matdriels pillds dans la zone 
de stockage de I’adronef et les fait sortir de cette zone 

Pour voir I'inventaire des matdriels qui se trouvent dans la zone de 
stockage de I’adronef, placez le curseur dans le hublot de vision, puis 
ddplacez le joystick & gauche et & droite. La courroie transporteuse 
ddplacera les matdriels vers et en dehors de la zone de stockage. 
























Afin d'examiner ou de d£monter un materiel, placez-le sur la courroie. 

Fonctionnement de la zone des modules du vaisseau de surface 

Pour transporter un materiel de la zone des modules du vaisseau de 
surface £ la zone de stockage de l’a£ronef, placez le curseur dans le 
module que vous voulez (teplacer et appuyez sur le bouton. Le materiel 
choisi apparaitra sur la courroie transporteuse. REMARQUE: Si un autre 
materiel se trouve sur la courroie, il sera automatiquement 6cart6. 

Pour installer tout materiel provenant de la zone de stockage de l’a£ronef 
dans la zone des modules du vaisseau de surface (C), placez le materiel 
voulu sur la courroie. Transportez-le dans la zone des modules du vaisseau 
en ramenant le joystick en arrtere. Placez le curseur dans le module vide 
choisi et appuyez sur le bouton. 

Pour d£placer les materiels d un emplacement & un autre dans la zone des 
modules du vaisseau de surface, placez le curseur dans le module choisi 
Appuyez sur le bouton pour prendre le materiel choisi. Transportez-le £ 

I'emplacement choisi en d£plagant le joystick vers la gauche ou vers la 
droite. Appuyez de nouveau sur le bouton pour installer le materiel £ son 
nouvel emplacement. 

Fonctionnement des fonctions de zone de selection 

L’androide scientifique analyseur vous permet de choisir parmi quatre 
fonctions dans la zone de selection (D). Pour entrer dans la zone de 
selection, poussez le joystick vers I’avant. Pour faire un choix, placez le 
curseur sur la fonction desiree et appuyez sur le bouton. 

DISMANTLE (DE MONTAGE) ordonne £ Paytek de demonter un materiel 
et de noter sa fonction pour sa vente ulterieure. 

ANALYSIS (ANALYSE) demande £ I'androide dtevaluer la puissance et 
l’efficacite d un materiel et presente ces informations dans le centre des 
messages du vaisseau de surface (E). 

EXIT SHIP (SORTIE DE L’AERONEF) demande £ l'a£ronef de retourner 
£ la surface de la plan&te pour continuer £ I explorer. Si vous donnez cette 
commando, vous verrez un nouvel ensemble de choix: “STAY HERE,, 
(RESTER ICI) vous renvoit £ Paytek: “SAME RIFT" (MEME CREVASSE) 
vous renvoit £ I'endroit ou l'a£ronef est venu vous chercher la fois 
pr£c£dente; “NEXT RIFT" (CREVASSE SUIVANTE) vous fait 
avancer d une crevasse; "SKIP ONE" (SAUTER UNE CREVASSE) vous 
fait avancer de deux crevasses. 


END TRIP (FIN DU VOYAGE) vous permet de retourner dans votre plan£te 
natale avec les materiels que vous avez pris. La s£lection de END TRIP 
donne un deuxteme ensemble de choix: SAVE GAME (PRESERVER LE 
JEU), LOAD GAME (CHARGER LE JEU) pour reprendre un jeu qui a 6t£ 
pr6serv£ auparavant ou END GAME (FIN DE JEU) pour mettre fin au jeu et 
calculer les points obtenus. Remarque: le choix de SAVE GAME fera 
disparaitre toutes les versions ptecedemment pr£serv£es. 


SYMBOLES DES MATERIELS 

Nous donnons ici une liste des materiels militaires habituels des Anciens 
ainsi que les symboles commun£ment utiliz£s pour les identifier. D'autres 
types existent mais ils n’ont pas encore 6t6 identifies. 

LASER - Laser chromoquantise. 6mettant un rayon d'energie 
destructive £ une frequence de couleur unique. 

BOUCLIER - Boucher chromoquantise de protection contre des 
armes £ £nergie de diverses couleurs. 

GENERATRICE - Alimentation 6nerg6tique normale. 

RESERVE ENERGETIQUE - Dispositif de stockage dtenergie 
de haute capacite. 

RADAR - Dispositif de detection £ distance pour rep6rer un type 
ou une cat£gorie particuli£re d'objets. Peut aussi £tre utilise 
comme compas ou radiogoniometre. 

D.E.C. - Dispositif 6lectronique de contre-mesure pouvant 
interferer avec les 6quipements de detection ennemi et rendre 
cette detection plus difficile. 

ENTRAINEMENT - Module de propulsion pour auamenter ou 
changer la capacite du vaisseau de surface £ se deplacer sur 
terrains difficiles. 

PUISSANCE 
Circuits de bord 

Le vaisseau de surface mod£le IV est 6quip6 d'un circuit de distribution de 
puissance Autotronic. Tous les circuits de bord sont alimentes par la 
g£n6ratrice. Dix pour cent de cette £nergie sont consacr£s aux armes et 
aux bouciiers. Le reste alimente tous les autres equipements 
(entrainement, radar, detection, etc). 

L'6neraie excedentaire est recycl6e vers les armes et les bouciiers. S’il n’y 
pas surfisamment d’6nergie, I’entrainement, le radar et les autres 
equipements fonctionnent £ un rendement r£duit. C est la raison pour 
laquelle ( utilisation de tout circuit particulterement puissant demande 
lemploi dune generatrice plus puissante. 

L affichage de reserve energetique (0) indique lenergie £ la disposition de 
vos circuits d'armement. Vingt pour cent d’6nergie va imm6diatement £ vos 
bouciiers. Le reste est conserve dans la reserve dtenergie. Si cette reserve 
est pleine, toute 6nergie exc6dentaire va aux bouciiers. Si son niveau est 
bas, tres peu d'energie arrive aux bouciiers. 

L affichage de la reserve d'energie peut aussi etre utilises pour verifier les 
bosoins en 6nergie d equipements non identifies. Pour cela, videz votre 
reserve en tirant votre arme et observez la rapidite du rechargement de la 
reserve. Mettez en marche le systems non identifi6 et recommencez 
I’essai. Si votre reserve se recharge rapidement, l'6quipement a des 
besoins en 6nergie relativement normaux. 

Circuits d’armement 

Le vaisseau de surface mod£!e IV est £quip6 d’un bouclier chromoquantise 
et d une arme £ laser de conception normalises. Les armes 
chromoquantis6es peuvent 6mettre sur une des six frequences d'6nergie 
eiectromagn6tique, correspondent aux couleurs suivantes: rouge, orange, 
jaune, vert, bleu et violet. 

Les bouciiers sont caracterises par la couleur contre laquelle ils peuvent 
foumir la protection la plus puissante. Par exemple, un bouclier orange 
foumit la meilleur defense contre un laser orange, un bouclier rouge ou 
jaune serait moins efficace, un bouclier bleu ou vert ne donnerait que peu 
de protection. De m£me, plus la difference de couleur entre un laser et un 
bouclier est grande, plus I’arme £ laser est destructive. Par exemple. le 
laser violet est I'arme la plus efficace contre un bouclier jaune. Un laser 
jaune dirig£ contre un bouclier jaune n aurait pratiquement pas d'effet. 

Le rendement et la consommation 6nerg6tique des armes et bouciiers 
difterent. La consommation d'un laser donn£ indiqu£e par la petite barre de 
I'affichage de la reserve dtenergie (Q) juste £ droite de la barre de reserve 
d'energie Cette barre plus petite indique la quantit£ d'energie que I'arme 
prendra sur votre reserve lorsqu elle est utilisee. On peut utiliser une arme 
qui utilise une energie minimale de fagon plus continue qu'une arme qui 
demande une energie maximale. 

L'efficacite d'un laser est la mesure de son emploi de Itenergie pour cr6er 
une arme destructive. Un laser hautement efficace fera plus de dommages 
qu’un laser non efficace (m6me si l'6nergie employee est identique) et il 
tirera plus souvent entre les r6armements. L'efficacite et la consommation 
energetique sont des facteurs essentials des strategies offensives et 
defensives. Un bouclier rouge puissant et tr6s efficace peut en fait 
constituer une meilleure protection contre un laser vert qu’un bouclier vert 
faible et non efficace. 

Circuits priorftaires des modules 

Le vaisseau IV est equipe d’armes incorpor£es normalisees et de circuits 
de navigation. L'installation de tout nouvel equipment remplace 
automatiquement les equipements incorpores du vaisseau (en general, 
seul un 6quipement de tout type donne - laser, bouclier, radar, etc, peut 
etre utilise). 



A l'installation, les 6crans d'afftchage du vaisseau indiquont 
automatiquement les caracteristiques d un nouvel £quipem«jnt Un 
nouveau module de reserve d’6nergie peut augmenter votre puissance et 
6tre indique sur I'affichage de la reserve d'6nergie Les equipements 
incorpores sont congus pour se remettre automatiquement on marche 
lorsque tout nouvel equipment correspondent est mis £ I’artet 

STRATEGIES ET TACTIQUES 

Ajoutez un nouveau module £ une fente vide en s6lectionnant la tonto et en 
appuyant sur le bouton de tir. N’utilisez I'option “Add module” (Installation 
de module) que pour remplacer des modules existants. 

Certaines strategies vous feront obtenir plus de points que d'autres Pour 
obtenir beaucoup de points, essayez soit de ramener beaucoup de 
modules £ d6monter ou de rassembler rapidement beaucoup d'armes 
puissantes, puis allez £ la crevasse 20 et d6truisez’ la base des soucoupes 
gardiennes. 

La plupart des modules radar ne d6tectent que des carcasses fabnquees 
par la m£me race. Economisez les radars des races utiles avec Paytek pour 
les utiliser pour des crevasses ulterieures. 

L'6tablissement d’une carte des crevasses vous aidera de jeu £ jeu. 
Certains modules vous aideront £ faire des cartes. 

Faites particulterement attention au flux dtenergie. Des modules puissants 
peuvent demander une 6nergie que vous ne pouvez pas vous permettre de 
gaspiller. Si vous ajoutez des bouciiers et des lasers plus puissants dans 
votre vaisseau, vous devrez aussi obtenir des g£n£ratnces plus puissantes 
et des reserves d’energie plus importantes. 

Des modules inhabituels peuvent ne fonctionner que sur certaines 
soucoupes de couleur ou pendant des d£lais limites. Faites attention et 
exp6rimentez, vous pouvez trouver des versions am6lior6es dans les 
crevasses ulterieures. 

Notez la progression des couleurs des bouciiers et des armes des 
soucoupes. Une fois que vous reconnaissez le systeme, vous pouvez faire 
des provisions en ayant les modules dont vous avez besoin pour Oliminer 
ou fuir les soucoupes qui se ptesentent. 

Des soucoupes de forme difterente ont des systemes d’attaque difterents. 
Adaptez vos strategies d’attaque £ leurs strategies de d£fense. 

Si vous coupez au travers des defiles de montagnes et restez pr£s des 
montagnes, les soucoupes peuvent perdre votre trace, surtout si vous avez 
une bonne generatrice et un bon entrainement. 

N oubliez pas que toutes les carcasses ne contiennent pas des modules 
utiles et que certains modules sont plus utiles que d'autres. Laissez Psytek 
vous aider £ choisir quels modules conserver. Assurez-vous que vous avez 
toujours une bonne g6n6ratrice, un bon bouclier, une bonne reserve 
d’6nergie et un bon laser (dans cet ordre d'importance). Vos deux 
demi6res fentes peuvent etre un entrainement, un radar ou tout autre des 
modules que vous trouverez. Notez I’endroit ou vous avez trouv6 de bons 
modules dans un jeu et allez-y directemnt dans un jeu u!t6rieur. 

Plus vous prenez de temps £ jouer le jeu, plus les soucoupes deviennent 
difficiles £ combattre. Bougez toujours. Vous pouvez vous reposer dans 
votre a6ronef avec Psytek. Essayez de ne pas passer plus de deux ou trois 
minutes sur chaque niveau et n'ftesitez pas £ sauter des crevasses si vous 
n’avez jamais trouv£ rien de particuli£rement utile sur celles-ci. 

Ne tirez pas inutilement. Si vous gardez une reserve d’energie basse, vos 
bouciiers se rechargeront tr£s lentement. Laissez la reserve se recharger 
quand vous pouvez. 

Les meilleurs modules d’un niveau ne se trouvent pas toujours dans les 
carcasses les plus proches. Par exemple, sur la crevasse 3, vous 
commencez avec votre radar pointant vers I’avant. Vous pouvez toujours 
trouver quelques modules utiles de cette fagon mais si vous vous tournez 
et allez dansle sens oppose, vous trouverez plus rapidement une meilleure 
generatrice et un meilleur bouclier. Ils peuvent durer suffisamment 
longtemps pour vous permettre d’explorer toute la crevasse. 





KORONIS SPALT 

24. Febrius 2249 


Ihr Erkundungsfahrzeug ist drei Tage lang im leeren Weltraum 
umhergefahren, von einem einsamen Tail der MilchstraBe zum 
anderen. Sie sind ein Techno-Aitwarensammier und verdienen Ihren 
Lebensunterhalt mit der Suche nach verlassenen technologischen 
Systemen - aber mit dem Gluck, das Sie den letzten Monat uber 
hatten, konnten Sie genauso gut ein MilchstraBen-Bummler sein. 
Psytek, Ihr “Science Droid" Systemanalysator, uberwacht die 
Apparaturen. Plbtzlich fangt Psytek die starkste Strahlungsstromung 
auf, die Sie jemals gesehen haben! Von einem Planeten, der auf 
keiner Karte verzeichnet ist... einem Planeten, der von tiefen Spalten 
durchzogen ist. Kann es sein, daB Sie den legendaren Planeten 
Koronis entdeckt haben? 

Vor siebenhunderttausend Jahren beherrschten die Ancients die 
Sterne - ein Bundnis uber dreiBig verschiedener Rassen, deren 
technische Errunqenschaften unubertroffen waren. Die Sage geht, 
daB die Ancients die tiefen Spalten eines Koronis genannten Planeten 
benutzt haben, um ihre stdrksten Waffen zu testen. Jahrhundertelang 
ist es der Traum von Techno-Altwarensammlern gewesen, den 
sagenumwobenen Koronis Spalt zu finden. Jetzt sind Sie vielleicht 
derjenige, dem es gelingt! 

Psytek bereitet den Oberfiachen-Rover und den “Repo-Tech" 
Roboter zur Landung auf dem Planeten vor. Das Erkundungsfahrzeug 
bleibt unter Psyteks Kontrolle auf der Umlaufbahn, wahrend Sie die 
Lage erforschen. 

SCHNELLER START 
Ladeanweisungen 

- Schalten Sie den Amstrad Computer und das Diskettenlaufwerk 
ein. 

- Legen Sie die Koronis Rift Diskette in das Diskettenlaufwerk ein. 

- Geben Sie RUN “Koronis ein und drucken Sie auf RETURN. 

Das Programm wird jetzt geladen. 

Kontrolle: 


- Fur die Joystick-Kontrolle schlieBen Sie einen Joystick in port 1 
Oder port 2 an. NICHT einen Joystick an beide ports anschlieBen. 

- Fur die Keyboard-Kontrolle benutzen Sie die folgenden 
Schlussel: 


Spielpause 
Feuer 
Nach oben 
Nach unten 
Nach rechts 
Nach links 


Leertaste 

SHIFT (copy auf Amstrad) 
t (Cursor Schlussel oben) 
i (Cursor Schlussel unten) 
-* (Cursor Schlussel rechts) 
«- (Cursor Schlussel links) 


1. StapeMauf vom Erkundungsfahrzeug: Sie beginnen das Spiel 
vom Inneren des Oberfl&chen-Rovers aus - bereit den Planeten 
Koronis zu erforschen. Um Altwaren zu sammeln. drucken Sie den 
SchuBknopf an Ihrem Steuerknuppel. 

2. Koronis Spalt: Der Planet Koronis ist von tiefen Talem, Spalten 
genannt, durchzogen, von Gebirgen umgeben und mit Hugeln 
ubersaht. Sie landen in Spalt Eins, der am ungefdhrlichsten aussieht. 

3. Hulks: Das Fahrzeug, das Sie vor sich stehen sehen, ist ein 
verlassener Hulk, eine Kriegsmaschine der Ancients. 

4. Video-Anzeige: Uberprufen Sie die Video-Anzeigen am oberen 
Rand Ihres Bildschirms. Gans links der Kreis mit dem Leuchtpunkt 
oben ist Ihr Richtungsanzeiger. Der Leuchtpunkt zeigt auf den 
n&chstliegenden Hulk, unmittelbar vor Ihnen. 

5. Suche: Zur Suche nach weiterer Technology der Ancients, drehen 
Sie Ihr Raumschiff bis der Punkt am oberen Ende der Anzeige ist, und 
bewegen Sie sich vorwarts. 

6. Fahrt: um vorwarts zu fahren, drucken Sie den Steuerknuppel nach 
vome. Zur Beendiaung der Vorwartsfahrt, ziehen Sie ihn zuruck. 
Drucken Sie den Steuerknuppel nach rechts Oder links zur Fahrt in 
diese Richtungen. 

7. Bewacheruntertassen: Bis Sie ihren Stutzpunkt auf Ebene 20 
zerstbren, haben es eine Reihe von Bewacheruntertassen darauf 
ibgesehen, Sie zu zerstbren. Sie haben zwei Mbalichkeiten zur 
Auswahl -entweder auszuweichen. Oder zu zerstbren. Zum 

(iegenangriff benutzen Sie Ihren Steuerknuppel um Ihre 
Zielpositionsanzeige (das kleine Querhaar) auf eine feindliche 
i intertassezu richten und drucken Sie dann den Steuerknuppelknopf 
Ein Treffer mag nicht genijgen. 


8. Position sanzetgekontrolle : wahrend normalem Betrieb bewegt 
sich die Positionsanzeiae frei im Sichtfenster und Druck des 
Steuerknuppelknopfes k)st die Laserwaffe aus (wenn eingeschaltet). 
MELDUNGSBEREICH: Die Positionsanzeiae ermbglicht es Ihnen, 
jede der in den Meldebereichen gezeigten Funktionen zu betatigen. 
Um zu wahlen, ziehen Sie den Steuerknuppel zuruck bis die 
Positionsanzeige den unteren Rand des Sichtfensters erreicht, dann 
drucken Sie den Knopf. Die Positionsanzeige wird sich in den 
Wahlbereich begeben. Bewegen Sie den Steuerknuppel nach rechts 
Oder links um Ihre Wahl zu treffen - das Licht uber jeder 
Wahlmbglichkeit zeigt an, daB sie gewahlt wurde Drucken Sie den 
Knopf um sie zu betatigen. Um die Positionsanzeige zuruck ins 
Sichtfenster zu bewegen, drucken Sie den Steuerknuppel nach vome. 
MODULBEREICH - Bewegen Sie die Positionsanzeige an den 
unteren Rand des Bildschirms und drucken Sie den Knopf, ziehen Sie 
den Steuerknuppel weiterhin zuruck. Die Bewegung des 
Steuerknuppels nach rechts Oder links wahlt verschiedene Systeme. 
Um zum Hauptfenster zuruckzukommen. drucken Sie den 
Steuerknuppel nach vorne. 

9. Plundemng der Hulks/Ruckkehr zum Erkundungsfahrzeug: 

Der tbdliche Strahlungsgrad auf Koronis macht es erforderlich, Ihren 
“Repo-Tech" Roboter auszusenden, um die Hulks, die Sie finden, zu 
durchsuchen und zu plundern. Wenn Sie erst einmal alle 
angreifenden Untertassen vernichtet haben und Ihren Rover neben 
den Hulk manbvriert haben, werden die Wahlmoglichkeiten “LOOT 
HULK" und “CALL SHIP” im Meldebereich erscheinen. Bewegen Sie 
die Positionsanzeige bis das Anzeiaelicht uber "LOOT HULIv’ 
aufleuchtet und geben Sie Ihrem RT-Roboter die Anweisung, indem 
Sie den Steuerknuppelknopf drucken. Der RT-Roboter wird jegliche 
brauchbaren Systeme, die er im Hulk findet, zuriickbringen. Um zum 
Erkundungsfahrzeug zuriickzukehren, betatigen Sie das Anzeigelicht 
uber “CALL SHIP" und drucken den Steuerknuppelknopf. 

10. Endziel: Zerstbren Sie den Untertassenstutzpunkt in Spalt 20, 
indem Sie Ihre Fahigkeiten auf den fruheren Ebenen allmahlich 
ausbauen. Sie kbnnen das Spiel jederzeit beenden, indem Sie zu 
Ihrem Erkundungsfahrzeug zuruckkehren, um aus der von Ihnen 
gefundenen Technologic Kapital zu schlagen, aber Sie kbnnen auf 
den Planeten keinen Anspruch erheben, es sei denn, Sie zerstbren 
den Bewachungsstutzpunkt. 

11. Unterbrechung und Weiterspiet: Drucken Sie SPACE BAR um 
das Spiel zu unterbrechen. Drucken Sie nochmals, um 
weiterzuspielen. Um das Spiel wieder aufzustellen - Atari: drucken Sie 
ESC. Commodore 64/128: Nur fur Magnetplattenversion - drucken 
Sie RUN/STOP, dann RESTORE. 


BETRIEBSANLEITUNG: ALTWARENSAMMLER Mk IV 
MOOULARER PLANETENOBERFLACHEN-ROVER 



Zieten und AbschuB des Lasers: Die Zielpositionsanzeige (D) 
bewegt sich frei im Sichtfenster (B). Der Steuerknuppelknopf feuert 
die Laserwaffe ab. 


Betrieb des Metdeberichs (F) Funktionen: Die Melde- und 
Modulbereiche befinden sich im Wahlbereich (A) des Bildschirms. 

“LOOT HULK” weist Ihren Techno-Aitwarensammier (RT-Roboter) 
an, ein Gerat auf brauchbare Systeme hin zu durchsuchen. 

“CALL SHIP” signalisiert Ihrem Erkundungsfahrzeug 
zuriickzukehren um Sie aufzunehmen. 

“ADD MODULE” (Oder Drucken des Steuerkniippelknopfes) setzt 
das von Ihrem RT-Roboter getragene System in den jeweils 
gewahlten Schlitz im Modulbereich (C) ein. Um die Positionsanzeige 
zuruck ins Sichtfenster zu bewegen, drucken Sie den Steuerknuppel 
nach vorne. 

Betrieb des Oberilftchen-Rover Modulbereichs 


Der Rover kann bis zu sechs Systeme in seinem Modulbereich (C) 
aufnehmen. Gehen Sie in den Modulbereich. Die Positionsanzeige 
bring! die Wahltaste (G) eines gegebenen Systems zum Aufleuchten 
Um ein gewahltes System an- Oder abzuschalten, drucken Sie den 
Steuerknuppelknopf Das Systemikon leuchtet auf, wenn es 
angeschaltet ist. BEACHTEN SIE: Die Systeme sind durch die Art- 
und Herkunftssymbole bezeichnet, die im Modulschlitz angezeigt 
werden (siehe “Systemikonen"). Um zum Hauptfenster 
zuriickzukehren, drucken Sie den Steuerknuppel nach vome. 

Betrieb der Oberfttchen-Rover Anzeigeschirme 

Der Mk IV Richtungsanzeiger (K) ist darauf ausgerichtet, die nachste 
Ansammlung von Technologie der Ancients aufzuspuren. Eine 
Leuchtanzeige (L) erscheint, wenn derartige Technologie vorhanden 
ist. Drehen Sie das Schiff, bis die Anzeige uber dem 
Richtungsanzeiger ist, dann bewegen Sie sich vorwarts, um sie 
ausfindig zu machen. Wenn keine Anzeige erscheint, haben Sie die 
Hulks in diesem Gebiet geplundert. Die eingebaute Vorrichtung kann 
durch neue Radarmodule umgangen werden. 

Zur Oberwachung zusatzlicher Systeme ist der Mk IV Rover in der 
zweiten und funften Position (X) mit zwei besonderen 
Anzeigebildschirmen ausgestattet. Diese Bildschirme sind fur 
Systeme entworfen worden, die betriebliche Anzeigen (von 
Landkarten, zum Beispiel, Oder Zeitmesser) erforderlich machen. 
Wenn beide Anzeigen in Gebrauch sind, bewirkt das Einschalten 
eines neuen Moduls, das eine Anzeige erforderlich macht, 
automatisch das Abschalten des Unwichtigsten der im Augenblick 
benutzt en Module. 


Die Antriebszustandsanzeige (M) gibt den Zustand der Hauptmotoren 
des Mk JV an. Grun bezeichnet normalen Betrieb bei voller Kraft, Rot 
bezeichnet, daB die Motoren ausgesetzt haben. Unterhalb der 
Antriebsanzeige, gibt ein Geschwindigkeitsmesser (N) die 
Geschwindigkeit des Fahrzeugs an. 

Die Energiespeicheranzeige (O) zeigt den gesamten Energieschub 
an, der Ihrem Hauptwaffensystem (P) zur Verfugung steht. Auf der 
rechten Seite, gibt die Anzeige den Energieverbrauch eines jeden 
einzelnen Schusses an (Q). Energie ist in Gigajoules (0-100) 
angegeben. Die Mk IV Standardenergiespeicher konnen nur einen 
Schub von acht Gigajoules speichem, dies kann jedoch durch das 
Hinzufugen von Energiespeicherhilfsmodulen gesteigert werden. Die 
Farbe des Energiezeigers ist die gleiche wie die des aktiven Lasers. 

Die Schildanzeige (R) zeigt die herrschende Starke Ihres 
chromauantierten Schilds an - sechs Frequenzbereiche von rot bis 
violett. tin gani schwarzer Zeiger in jeder einzelnen Frequenz zeigt 
an, daB die Schildstarke fur einen Bereich erschopft ist, und jeder 
zusatzliche Treffer in dieser Frequenz zu Ihrer Zerstorung fuhren wird. 











BETRIEBSANLEITUNG: Psytek 7500 Serie “Science Droid” 
Systemanalysator 



ATARI VERSION SHOWN 

Betrieb innerhalb des Sichtf ensters 

Nach Ruckkehr des Rovers zum Erkundungsfahrzeug bietet das 
Sichtfenster (A) ein Ruhestrombild der Tatigkeiten des “Science 
Droids". Ein FlieGband (B) befdrdert einzelne Systeme zu und von 
dem Lagerbereich des Erkundungsfahrzeugs. 

Um den Bestand der Systeme im Lagerbereich des 
Erkundungsfahrzengs zu inspizieren, setzten Sie die 
Positionsanzeige ins Sichtfenster, und bewegen Sie dann den 
Steuerknuppel nach rechts und links. Das FlieGband wird Systeme 
von und zum Erkundungsfahrzeuglager transportieren. 

Um ein System zu analysieren Oder abzubauen, setzten Sie das 
gewiinschte System aufs FlieGband. 

Betrieb des Oberfl&chen-Rover Modulberetchs 


Die Reserveenergieanzeige (O) zeigt die Ihren Waffensystemen zur 
Verfugung stehende Energie an. Zwanzig Prozent der Energie geht 
direkt in Ihre Schilde. Der Rest wird im Energiespeicher gespeichert. 
Falls der Energiespeicher voll ist, flieGt jede uberschussige Energie in 
die Schilde. Wenn die Eneraiereserven aering sind, kann unter 
Umstanden nur sehr wenig Energie die Schilde erreichen. 

Die Reserveenergieanzeige kann auch dazu benutzt werden, die 
Energieanforderungen nicht identifizierter Systeme einzuschatzen. 
Um dies zu tun, leeren Sie Ihre Energiespeicher, indem Sie Ihre 
Waffen abfeuem und beachten Sie, wie schnell die Speicher sich 
wieder aufladen. Schalten Sie das nicht identifizierte System ein und 
wiederholen Sie den Test. Wenn Ihr energiespeicher sich schnell 
wieder aufl&dt, hat das System mehr Oder weniger normale 
Energieanforderungen. 

Waffensysteme 

Der Mk IV Rover ist mit einem chromquantisierten Schild und einer 
Laserwaffe der Standarbauweise ausgerustet. Chromquantisierte 
Waffen konnen eine von sechs Frequenzen elektromagnetischer 
Energie ausstoGen, mit den Farben Rot, Orange. Gelb, Grijn, Blau 
und Lila. 

Die Schilde sind mit der Farbe, gegen welche sie den besten Schutz 
bieten konnen, gekennzeichnet. Zum Beispiel: ein orangefarbenes 
Schild bietet den besten Schutz gegen einen orangefarbenen Laser, 
ein roter Oder gelber Schild ware weniger wirksam; ein blauer Oder 
griiner Schild wurde wenig Schutz bieten. Andererseits, je grdGer der 
Farbunterschied zwischen Laser und Schild, umso tbdlicher die 
Wirkung der Laserwaffe. Zum Beispiel: ein lilafarbener Laser ist die 
wirksamste Waffe gegen einen gelben Schild. Ein gelber Laser, der 
auf einen gelben Schild gerichtet wird. hat fast keine Wirkung 

Die Standard Mk IV-Waffen und Schilde weisen einen spezifischen 
Energieverbrauch und Leistungskennzeichnungen auf. Der 
Energieverbrauch eines bestimmten Lasers wird durch einen kleinen 
Zeiger in der Energiespeicheranzeige (Q) unmittelbar rechts neben 
dem Energiespeicherzeiger angezeigt. Dieser kleine Zeiger gibt an, 
weiviel Energie eine Wane aus Ihren Reserven braucht, wenn sie 
abgefeuert wird. Eine ein MindestmaG an Energie verbrauchende 
Waffe kann dfters abgefeuert werden, als eine, die ein hohes MaG an 
Energie verbraucht. 


Um ein System vom Oberfiachen-Rover Modulbereich zum 
Erkundungsfahrzeuglager zu befdrdern, setzen Sie die 
Positionsanzeige auf das zu transportierende Modul und driicken Sie 
den Knopf. Das gewahlte System wird auf dem FlieGband erscheinen. 
BEACHTEN SIE: Falls ein zirkulierendes System in Sicht ist, wird es 
sich von selbst zur Seite bewegen. 

Um ein System aus dem Erkundungsfahrzeuglager in den 
Oberfiachen-Rover Modulbereich (C) zu befdrdern, setzen Sie das 
gewiinschte System auf das FlieGband. Begeben Sie sich zum 
Oberfiachen-Rover Modulbereich, indem Sie den Steuerknuppel 
nach hinten ziehen. Setzen Sie die Positionsanzeige in das 
gewiinschte leere Modul und driicken Sie den Knopf. 

Um Systeme innerhalb des Oberfiachen-Rover Modulbereichs von 
einer Position in eine andere zu bewegen, setzen Sie die 
Positionsanzeige ins gewahlte Modul. Driicken Sie den Knopf, um das 
gewahlte System aufzunehmen. Bewegen Sie es zur gewiinschten 
Stelle, indem Sie den Steurerknuppel nach rechts oderlinks bewegen. 
Driicken Sie den Knopf nochmals, um das System an seinem neuen 
Standort aufzunehmen. 

Betrieb der Auswahtoeretchsfunktionen 


Der “Science Droid” Analysator ermbglicht es Ihnen zwischen (vier) 
Funktionen innerhalb des Auswahlbereichs (D) zu wahlen. Um sich in 
den Auswahlbereich zu bewegen, driicken Sie den Steuerknuppel 
nach vorne. Um eine Auswahl zu treffen, richten Sie die 
Positionsanzeige auf die gewiinschte Funktion und driicken Sie den 
Knopf. 

DISMANTLE bewirkt, daG Psytek ein System abbaut und dessen 
Funktion fur spateren Verkauf verzeichnet. 

ANALYSIS weist den “Science Droid" an, die Starke und 
Leistungsfahigkeit eines Systems zu bewerten und die Information im 
Meldungszentrum Ihres Rovers (E) anzuzeigen. 

EXIT SHIP weist den Rover an zur weiteren Erforschung zur 
Planetenoberfiache zuriickzukehren. Wenn Sie EXIT SHIP betatigen, 
werden Sie eine neue Reihe von Wahlmbglichkeiten sehen - “STAY 
HERE" fiihrt Sie zu Psytek zuriick; “SAME RIFT" fiihrt Sie zu der 
Stelle zuriick, von wo aus Sie aufgenommen wurden; “NEXT RIFT" 
riickt Sie um einen Spalt vor; und "SKIP ONE” riickt Sie um zwei 
Spalten vor. 

END TRIP ermoglicht es Ihnen, mit den Systemen, die Sie gesammelt 
haben, zu Ihrem Heimatplaneten zuriickzukehren. Die Wahl von END 
TRIP erbffnet Ihnen eine zweite Ebene von Wahlmbglichkeiten zu 
SAVE GAME, LOAD GAME (Wiederaufnahme eines vorher 
gesparten Spieles) Oder END GAME (Beendigung des Spieles und 
Computerauswertung). Beachten Sie: bei der Wahl von SAVE GAME 
wird jodes vorher gespart6 Spiel uberschrieben. 

“SAME RIFT” erscheinet nur auf Diskette und nicht 
auf Kassette. 

SYSTEMIKONEN 


Nachstehend werden militarische Standardsysteme der Ancients 
zusammen mit den Symbolen aufgefiihrt Andere Arten existieren, die 
jedoch noch nicht identifiziert worden sind. 


LASER - Chromquantenlaser, die fahig sind, einen Strahl 
zerstorender Energie in einer einzigen Farbfrequenz 
auszusenden. 


Die Leistungsfahigkeit eines Lasers ist ein MaGstab dafiir, wie gut er 
seine Energie benutzt, um einen zerstorenden Strahl zu erzeugen. Ein 
hochwirksamer Laser wird mehr Schaden anrichten als ein wenig 
wirksamer Laser, (selbst wenn der Eneraieeinsatz der gleiche bleibt), 
und wird zwischen dem Aufladen auch naufiger schieGen. 
Leistungsfahigkeit und Energieverbrauch sind auGerst wichtige 
Faktoren, sowohl fur offensive als auch defensive Strategien. Ein 
energiereicher und hoch wirfcsamer roter Schild kann unter 
Umstanden ein besserer Schutz gegen einen grunen Laser sein als 
ein schwacher und wenig wirksamer griiner Schild. 

Modutvorzugssysteme 

Der Mk IV ist mit eingebauten Standardwaffen und 
Steuerungssystemen ausgestattet. Der Einbau jeglicher neuer 
Systeme ersetzt automatisch die eingebauten Systeme des Rovers 
(Im Allgemeinen kann nur ein System eines gegebenen Typs - Laser, 
Schild, Radar, etc. - aktiv sein). 

Nach dem Einbau werden die Anzeigeschirme des Rovers 
automatisch die besonderen Merkmale des neuen Systems anzeigen. 
Ein neues Energiespeichemodul kann die Energie steigem und wird 
dies auf der Reserveenergieanzeige anzeigen. Eingebaute Systeme 
sind derart entworfen, daG sie sich automatisch wieder anschalten, 
wenn ein neu zugeordnetes System abgeschaltet wird. 

STRATEGIE UND TAKT1K 

Fugen Sie ein neues Modul zu einem leeren Schlitz hinzu, indem Sie 
einen leeren Schlitz wahlen und den Feuerknopf driicken. Benutzen 
Sie “Add Module” Moglichkeit nur um bestehende Module zu 
ersetzen. 

Mancne siraiegien weroen menr HunKte erzielen als andere. Um eine 
hohe Punktzahl zu erreichen, versuchen Sie, entweder viele Module 
zum Abbau zuruckzubringen, Oder schnell ausreichend viele Waffen 
zu sammeln, dann begeben Sie sich zu Spalt 20 und zerstoren den 
Bewacherstutzpunkt. 

Die meisten Radarmodule sind nur auf Hulks der gleichen Rasse 
gerichtet. Sparen Sie die Radare nutzlicher Rassen mit Psytek auf 
zum Gebrauch an spateren Spalten. 

Das Verzeichnen der Spalten auf Karten wird Ihnen von Spiel zu Spiel 
helfen. Manche Module werden Ihnen beim Anfertigen der Karten 
behilflich sein. 

Uberwachen Sie den EnergiefluG sehr sorgfaitig. Leistungsfahige 
Module konnen mehr Energie beanspruchen als Sie aufbringen 
kdnnen. Wenn Sie stdrkere Schilde und Laser zu Ihrem Rover 
hinzufugen, werden Sie auch stdrkere Generatoren und 
Energiespeicher benbtigen. 

Ungewohnliche Module kbnnen unter Umstanden nur gegen 
Untertassen bestimmter Farbe wirksam sein, Oder fur eine begrenzte 
Zeit. Passen Sie auf und experimentieren Sie, Sie konnten 
verbesserte Versionen in spateren Spalten finden. 

Beachten Sie die Farbanordnung der Untertassenwaffen und Schilde. 
Wenn Sie erst einmal das Muster erkannt haben, kdnnen Sie 
vorausplanen, indem Sie die Module zur Verfugung haben, die Sie 
brauchen, um die aufsteigenden Untertassen zu besiegen Oder ihnen 
auszuweichen. 

Verschieden geformte Untertassen weisen verschiedene 
Angriffsmuster auf. Passen Sie Ihre Angriffe diesen Mustern an. 


SCHILD - Chromquantenschilde, die fahig sind, gegen 
Energiewaffen verschiedener Farben zu schutzen. 

GENERATOR - umfasst Standardenergiesysteme. 

STROMSPEICHER - 

Hochleistungsenergiespeichervorrichtung. 

RADAR - ferngesteuertes Aufspurgerat zum Orten von 
bestimmten Objekttypen Oder -klassen entworfen. Kann 
auch als KompaG Oder Richtungssucher benutzt werden. 

ECM - Elektronische GegenmaGnahmenvorrichtung, die 
dazu fahig ist, feindliche Aufspurgerate zu stdren und es 
erschwert, den Benutzer aufzufinden. 

FAHRT - Antriebsmodul zur Steigerung Oder Verminderung 
der Bewegungs- Oder Landefahigkeit des Rovers. 

ENERGIEFLUSS 
Systeme an Bord 

Ihr Mk IV ist mit einem automatischen Energieverteiler ausgerustet. 
Alle Systeme an Bord sind auf die Energie Ihres Generators 
angewiesen. Zehn Prozent der Energie geht in die Waffen und 
Schilde. Die restlichen neunzig Prozent versorgen alle anderen 
Systeme (Antrieb, Radar, Aufspurung etc.) 

Uberschussige Energie wird zu den Waffen und Schilden abgefiihrt. 
Im Falle eines Energiemangels hingegen, funktionieren der Antrieb, 
Radar un andere Systeme mit verminderter Leistungsfahigkeit. Aus 
diesem Grund kann der Einsatz eines bestimmten energiereichen 
Systems den Gebrauch eines leistungsfahigeren Generators 
erforderlich machen. 
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Wenn Sie Passe benutzen und nahe am Gebirge bleiben, kbnnen Sie 
der Verfolgung durch die Untertassen entkommen, besonders, wenn 
Sie uber einen guten Generator und Antrieb verfugen. 

Denken Sie daran, daG nicht jeder Hulk nutzliche Module enthait, und 
daG manche Module nutzlicher als andere sind. Lassen Sie sich von 
Psytek helfen zu entscheiden, welche Module Sie behalten. 
Vergewissern Sie sich, daG Sie immer einen guten Generator, Schild, 
Energiespeicher und Laser (in dieser Ranganordnung) haben. Ihre 
letzten beiden Schlitze konnten Antrieb, Radar Oder eines der 
anderen Module, die Sie finden, sein. Halten Sie fest, wo Sie gute 
Module in einem Spiel finden, und gehen Sie in einem spatern Spiel 
direkt dorthin. 

Je langer Sie brauchen, um das Spiel zu spielen, um so hartnackiger 
werden die Untertassen. Bleiben Sie standig in Bewegung. Sie 
konnen sich in Ihrem Schiff mit Psytek ausruhen. Versuchen Sie, nicht 
langer als zwei bis drei Minuten auf jeder Ebene zu verbringen, und 
uberspringen Sie ruhig Ebenen, wenn Sie nie etwas besonders 
Nutzliches darauf gefunden haben. 

Feuem Sie nicht sinnlos. Wenn Sie Ihre Energiereserven gering 
halten, werden Ihre Schilde sich sehr langsam aufladen. Lassen Sie 
die Reserve sich aufladen, wann immer Sie konnen. 

Manchmal sind die besten Module auf einer Ebene nicht in den 
nachstliegeden Hulks. Zum Beispiel: In Spalt 3 beginnen Sie mit Ihrem 
Radar, der nach vorne zeigt. Dort befinden sich einige nutzliche 
Module, aber wenn Sie umkehren und sich in die entgegengesetzte 
Richtung bewegen, finden Sie einen besseren Generator und einen 
besseren Schild viel schneller. Diese geben Ihnen genugend Zeit, den 
ganzen Spalt in Sicherheit zu erforschen. 











